£ ca. 5-10 Min. ‘ ab KI.7

6.1 Chemie-FuRball

[;/ Grundkenntnisse zum jeweiligen Themengebiet

mFolie mit FuBballfeld (jede Halfte in drei Teile unterteilt),

kleine Folie mit FuBball, Minze, Overheadprojektor

7 q
N Va
@8}@ Wer gibt die treffenden Antworten?
o
© ¢
Durchfiihrung:

* Uber Overheadprojektor wird ein FuRballfeld an die Wand projiziert.

* Es werden zwei Teams gebildet. Jedes Team wahlt einen Kapitéan, der
Sprecher ist.

e Das Ziel eines Teams ist es, durch korrekte Antworten den Ball ins
gegnerische Tor zu treiben.

* Wie beim richtigen FulRballspiel wird mit einer Munze ausgelost, wer den
Anstol} hat.

* Das Team mit Ballbesitz erhalt eine Frage. Bei richtiger Antwort darf der Ball
in den nachsten Bereich gelegt werden, bis er schlielich im Tor landet.

* Wird eine falsche Antwort gegeben, erhalt das andere Team den Ball und
darf die nachste Frage beantworten.

Weitere Hinweise:

* Je mehr Bereiche eine Spielfeldhalfte besitzt, desto langer dauert es bis zu
einem Tor.

* Als Alternative, ohne erarbeitetes Wissen zu erfragen, konnen die Schuler
auch Assoziationen zu einem Fachbegriff nennen. Dann benoétigt jede
Spielhalfte mindestens sechs Bereiche und die Zeit sollte begrenzt werden.

* Als ,Torwart-Regelung” konnten beim letzten , Schuss” beide Teams ant-
worten. Ist das abwehrende Team schneller, wird der Ball wieder in die
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6.2 Dalli-Klick ca. 5-10 Min. ‘ ab Kl.7

[;/ Grundkenntnisse zum jeweiligen Themengebiet

wnwy Folie (oder Poster oder PC und Beamer), Buzzer
hBei Verwendung von Folien oder Postern werden die Bilder

mit mehreren Papierstreifen abgedeckt.

@ Wie schnell erkennst du den chemischen Begriff bzw. Gegenstand?
o) 1)
O

Durchfiihrung:

* Es werden vier Gruppen gebildet.

* Jede Gruppe stellt einen Gruppensprecher, der einen Buzzer o.a. erhalt.

* Nun werden langsam Teile des Bildes geoffnet.

* Derjenige, der seinen Buzzer zuerst betatigt, darf das Bild erraten.
Bei richtiger Antwort erhalt die Gruppe Punkte (je friher das Bild erraten
wird, desto mehr Punkte gibt es). Bei falscher Antwort ist die Gruppe fur
das zu erratene Bild ausgeschieden.

* Wer die meisten Punkte hat, ist Sieger.

Beispiele:

Laborgerate

Chemische Elemente in Alltagsgegenstanden
Metalle/Nichtmetalle

Chemische Verbindungen in Struktur oder Modell
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-.
6.3 Domino £ ca.3-5 Min. ab KI.7

A

[;/ Grundkenntnisse zum jeweiligen Themengebiet

mehrere Sets an Dominokarten

Durchfiihrung:

* Es werden mehrere Gruppen (je nach Anzahl der Domino-Sets) gebildet.

* Jede Gruppe erhalt ein Set an Dominokarten, die nun_ in kurzer Zeit so
zusammengelegt werden sollen, dass die Begriffe zusammenpassen.

e Die Gruppe, die zuerst alles richtig zugeordnet hat, ist Sieger.

Beispiel: bildet

zusammen
mit Sauerstoff
Wasser

Haupt- lebens-
bestandteil Stickstoff notwendiges Sauerstoff
der Luft Gas in der Luft

JJO1SI9SSeAA

|

lasst Wasser-
laufer nicht
untergehen

gasformiges Oberflachen-
Wasser spannung

iny oo

Y—
Q.
S
(3]
©
—
[}
7
%]
2
e T T ——

besitzt
geringere
Dichte als
flissiges

Wasser

Ort, .
an dem Klaranlage ink:;\llgister Kohlenstoff-
Wasser 9 dioxid

gereinigt wird Kohlensdure

Weitere Hinweise:

Das Domino kann auf Gruppentischen oder an der Tafel (mit groReren Karten)
gespielt werden.
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&2 ca.5-10 Min. ab Kl.7

6.4 Hangman

[;/ keine bestimmten Vorkenntnisse
)

A

uﬁfel

@ Erratst du den Begriff?
Ie) o

O

Durchfiihrung:

* Der Lehrer zeichnet fur jeden Buchstaben eines zu erratenden Begriffes einen
Unterstrich an die Tafel.

* Die Klasse wird in zwei bis vier Gruppen geteilt.

* Die erste Gruppe nennt einen Buchstaben, den'sie im Wort vermuten.

* Ist der erfragte Buchstabe im Wort enthalten, wird er an alle richtigen Stellen
geschrieben und die Gruppe darf weiterraten.

e |st der Buchstabe falsch, wird Schritt flir Schritt ein Versuchsaufbau
gezeichnet.

* Wird das ganze Wort erraten, erhalt die Gruppe so viele Punkte, wie noch zu
erratende Buchstaben ubrig geblieben sind.

* Nach einem falschen Wort wird der Versuchsaufbau um zwei Schritte weiter-
gezeichnet.

Weitere Hinweise:

e Die Zeichenrolle kann auch von Schilern iUbernommen werden.
* Variieren Sie in den Zeichnungen — das erhoht die Spannung!

Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwdérth

dreas G. Harm: 55 Stundeneinstiege Chemie

netzwerk
lernen

zur Vollversion

6 Spiele



https://www.netzwerk-lernen.de/Stundeneinstiege-Chemie-Spiele

: ca.5 Min. ‘ ab Kl. 7

6.5 Ja-Nein-Stuhl

[;/ Grundkenntnisse zum jeweiligen Themengebiet

PR JA-Schild, NEIN-Schild, 2 Stuhle (alternativ: Gegenstande zum
Ergreifen, z.B. Stofftiere)

%@ Welches ist die richtige Wahl?
Ie) o
O

Durchfiihrung:

* Es werden zwei Gruppen gebildet, die sich an einem Ende des Raums
nebeneinander in zwei Reihen aufstellen.

* Am anderen Ende des Raumes stehen zwei Stihle, die mit JA bzw. NEIN
gekennzeichnet sind.

* Der Lehrer gibt eine Aussage vor, die richtig oder falsch ist.

* Nach Kommando (durch einen Schiuler) rennt der Erste der jeweiligen
Gruppe zu den Stiihlen. Meint er, dass die Aussage richtig ist, setzt er sich
auf den JA-Stuhl. Vermutet er, dass die Aussage falsch ist, setzt sich auf den
NEIN-Stuhl.

* Wer auf dem richtigen Stuhl sitzt, erhalt fir seine Gruppe einen Punkt.

* Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt.

Beispiel:

Handelt es sich um eine chemische Reaktion?

* Verbrennen von Holz: JA * Verdauung von Speisen
e Schmelzen von Aluminium: NEIN im Korper: JA
* Herstellen einer Salzlosung: NEIN * Rosten von Eisenblech: JA

* Explosion des Benzin-Luft-Ge- * Feilen von Eisenblech: NEIN
misches im Motor des Autos: JA Sublimation von lod: NEIN

e Sauerwerden von Milch: JA

* Destillation eines Weines: NEIN

Weitere Hinweise:

Das Spiel kann sehr korperbetont sein. Stellen Sie die Stuihle aus Sicherheits-
grinden nicht zu nah aneinander und zudem nicht zu nah an die Tafel.

Als Alternative zu den Stuhlen konnten auch Gegenstande (z. B. Stofftiere)
zum Ergreifen verwendet werden. Jeder Gegenstand hat dann entweder eine
JA- oder eine NEIN-Funktion.
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6.6 Memory® ‘ ab KI.7

Z;/ Grundkenntnisse zum jeweiligen Thema
)

LLLECSY
uMemory@)-Sets (Menge je nach Anzahl der Gruppen)

%@ Was gehort zusammen?
Ie) o
O

Durchfiihrung:

* Die Schuler setzen sich in Gruppen an einen Tisch. Jede Gruppe erhalt ein
Set an Karten.

* Abwechselnd drehen die Schuler je eine Karte von jeder Farbe um.

e War die Zuordnung richtig, so kann das Parchen offen liegen gelassen
werden oder der Spieler erhalt die Karten.

* Nach einer festgesetzten Zeit gibt jede Gruppe bekannt, wie viele Parchen
gefunden wurden.

Beispiele:

* Laborgerate und Fachnamen

* Gefahrensymbole und ihre Bedeutung

e Stoffgemische und Trennungsmethoden

* Chemische Elemente und ihre Verwendung

* Modelle von Alkanen und ihre Summenformel

Weitere Hinweise:

Zur schnelleren Selbstkontrolle, ob die Parchen richtig zugeordnet sind, kénnen
die Karten an einer Ecke auch mit Zahlen oder Symbolen versehen werden.

Tipps zur Herstellung der Memory®-Karten:

* Erstellen Sie eine Tabellenvorlage mit gleich groRen Feldern.

* Schreiben Sie Fachbegriffe in die Felder. Analog dazu fugen Sie in eine
zweite Tabelle die dazugeharigen Bilder ein.

* Drucken Sie die Tabellen aus und kleben Sie diese auf farbig unterschied-
lichen Zeichenkarton. Laminieren Sie diese Seiten anschlieBend und
schneiden Sie die Karten aus.
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